KAREL – Příklad 1

Nahrání města

Karel1.0%0AM%0A4%204%0A0%0A0%209%0A..........%0A.XXXXXXXXX%0A.X........%0A.X.XXXXXX.%0A.X.X....X.%0A.X.X.XX.X.%0A.X.XXXX.X.%0A.X......X.%0A.XXXXXXXX.%0A..........%0AKONEC



KAREL – Příklad 2

Po nahrání města vyzkoušejte funkci příkazů:


Příkazy viditelně, ve tvaru „Visual Karel 99“:

VPRAVO-VBOK
  VLEVO-VBOK
  VLEVO-VBOK
  VLEVO-VBOK
KONEC


VEN-Z-BLUDIŠTĚ
  
  DOKUD NENÍ DOMOV
    
    VLEVO-VBOK
    
    KDYŽ JE ZEĎ
      VPRAVO-VBOK
    KONEC, JINAK
      KROK
    KONEC
    
    KDYŽ JE ZEĎ
      VPRAVO-VBOK
      VEN-Z-BLUDIŠTĚ
    KONEC, JINAK
      KROK
    KONEC
    
  KONEC
  
KONEC

Příkazy jako uložený kód, ve verzi 2.0:

Karel2.0%0AP%0A19%0AVEN-Z-BLUDI%u0160T%u011A%092%2C0%2C8%20-3%2C0%2C15%2C0%2C7%201%2C19%2C5%2C14%2C6%2C0%2C7%201%2C19%2C18%2C5%2C14%2C6%2C0%2C6%2C0%2C6%0AVPRAVO-VBOK%092%2C15%2C15%2C15%2C6%0AKONEC



KAREL – Příklad 3

Karel nakreslí nápis IT


Karel2.0%0AP%0A26%0APOLO%u017D%208KR%C1T%092%2C16%2C16%2C16%2C16%2C16%2C16%2C16%2C16%2C6%0AKROK%202KR%C1T%092%2C14%2C14%2C6%0AVPRAVO-VBOK%092%2C15%2C15%2C15%2C6%0AP%CDSMENO%20I%092%2C19%2C18%2C15%2C14%2C18%2C14%2C18%2C6%0AKROK%20+%20POLO%u017D%208KR%C1T%092%2C14%2C18%2C6%0AOTO%u010C%20SE%092%2C15%2C15%2C6%0AKROK%203KR%C1T%092%2C14%2C14%2C14%2C0%2C6%0AP%CDSMENO%20T%092%2C20%2C19%2C18%2C14%2C18%2C20%2C14%2C18%2C14%2C18%2C23%2C19%2C20%2C14%2C18%2C6%0AN%C1PIS%20IT%092%2C21%2C25%2C6%0AKONEC


KAREL – Příklad 4

Jak se chová tento programy typu „vyjdi z bludiště“?


VPRAVO-VBOK
  VLEVO-VBOK
  VLEVO-VBOK
  VLEVO-VBOK
KONEC

CHUZE
  
  POLOŽ
  DOKUD NENÍ ZEĎ
    KROK
  KONEC
  KDYŽ JE ZEĎ
    VPRAVO-VBOK
    CHUZE
  KONEC
  
KONEC

ZNACKA
  KDYŽ JE ZNAČKA
    ZVEDNI
  KONEC, JINAK
    CHUZE
  KONEC
KONEC

BLUDISTE
  DOKUD NENÍ DOMOV
    CHUZE
    KDYŽ JE DOMOV
      STOP
    KONEC
  KONEC
KONEC


Karel2.0%0AP%0A21%0AVPRAVO-VBOK%092%2C15%2C15%2C15%2C6%0ACHUZE%092%2C0%2C16%2C8%20-1%2C14%2C6%2C7%201%2C18%2C19%2C6%2C0%2C6%0AZNACKA%092%2C7%202%2C17%2C5%2C19%2C6%2C6%0ABLUDISTE%092%2C8%20-3%2C19%2C7%203%2C13%2C6%2C6%2C6%0AKONEC

KAREL – Příklad 5

Bludiště: Je možno navolit libovolný počet zdí a umístit domeček kamkoliv a spustit. Karel při hledání domečku používá pokládání značek. Nejedná se o nejefektivnější způsob řešení. 
Pro které případy Karel nenajde cestu z bludiště ven?
VPRAVO-VBOK
  VLEVO-VBOK
  VLEVO-VBOK
  VLEVO-VBOK
KONEC

PODÉL PRAVÉ ZDI
  KDYŽ NENÍ DOMOV
    VPRAVO-VBOK
    DOKUD JE ZEĎ
      VLEVO-VBOK
    KONEC
    KDYŽ NENÍ ZEĎ
      KROK
      KDYŽ NENÍ ZNAČKA
        POLOŽ
        PODÉL PRAVÉ ZDI
      KONEC, JINAK
        VLEVO-VBOK
        KDYŽ JE ZEĎ
          DOKUD JE ZEĎ
            VPRAVO-VBOK
          KONEC
          KROK
          PODÉL PRAVÉ ZDI
        KONEC, JINAK
          KROK
          PODÉL PRAVÉ ZDI
        KONEC
      KONEC
    KONEC
  KONEC
KONEC

Nejstarší formát:
Karel1.0%0AP%0A11%0AVPRAVO-VBOK%097%2C7%2C7%2C1%0APOD%C9L%20PRAV%C9%20ZDI%092%20-3%2C10%2C3%201%2C7%2C1%2C2%20-1%2C6%2C2%20-2%2C8%2C11%2C0%2C7%2C2%201%2C3%201%2C7%2C7%2C7%2C1%2C6%2C11%2C0%2C6%2C11%2C1%2C1%2C1%2C1%2C1%0AKONEC
Verze 1.2:
Karel1.0%0AP%0A11%0AVPRAVO-VBOK%097%2C7%2C7%2C1%0APOD%C9L%20PRAV%C9%20ZDI%092%20-3%2C10%2C3%201%2C7%2C1%2C2%20-1%2C6%2C2%20-2%2C8%2C11%2C0%2C7%2C2%201%2C3%201%2C7%2C7%2C7%2C1%2C6%2C11%2C0%2C6%2C11%2C1%2C1%2C1%2C1%2C1%0AKONEC


































KAREL – Příklad 5

Vytvořte město podle zadání:


Velikost města: 10, 10
Pozice Karla: 6, 5
Otočení Karla: východ
Umístění domova: 6, 5

Tvar města:
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